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Die f otgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereichten Unterlagan entnommen 

Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat 



Ein geldbetatigtes Unterhaltungsgerat weist eine Sym- 
bol-Spieleinrichtung (1), die auf mit Symbolen (6) beleg- 
ten Umlaufkorpern (5) hinter Ablesefenstem (4) ein Spiel- 
ergebnis anzeigt und eine rechnergesteuerte Steuerein- 
heit zur Spielablaufsteuerung auf. Urn das Spielgesche- 
hen interessanter und den Spielablauf mit groBerem 
Spiel- und Gewinnanreiz suszugestalten, ist als Zufallsge- 
nerator fur die Bestimmung des Spielergebnisses eine 
von au&erhalb des Unterhattungsge rates sichtbare me* 
chanische Zufallsspieleinrichtung (22) vorgesehen, die 
gegebenenfalls als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (15b) 
ausgebildet ist bzw. die sowohl als Zufalisgenerator fur 
die Bestimmung des Spielergebnisses in der Symbol- 
Spieleinrichtung ]1) als auch als Zusatzgewinn-Spielein- 
richtung (15b) dient. 
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~; Aufnahmeschacbt, wobei deren Eintrerlen registriert und 




Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein geldbetStigtes Unter- 
baltungsger&t mit einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf 
mil Symbolen belegten Umlaufkdrpern hinter Ablesef en- 
stem em r Spddergebius.anzeigt, und einer rechnergesteuer- 
ten Steuereiriheit-aair jSpiekblaufsteuerun^. 

Es sind eine Vielzahl von Spielkugeln verwendenden 
Spielgeriten bekannt, bei denen nach Einwurf einer Munze 
eine AbschuBvonichtung fur eine Spielkugel betaiigt wer- 
den kanrj. Die Spielkugel wird dann uber eine Fuhrungsbahn 
in den der AbschuByorrichtung gegenuberliegenden Bereich 
des Spielgeraies'geschossen, wo sie aus der Fuhrungsbahn 
heraustritL. Dann gelangt sie in ein in einer schiefen oder 
senkrechten Ebene ausgebildetes Spielfeld, welches mit ver- 
schiedenen Hindernissen belegt isu Solche Hindernisse kdn- 
nen Prallbdcke, Rampen, kurzlaufige Fuhrungsschienen 
oder eine Anzahl von zueinander beabstandeten Prallstiften 
sein. Es werden die Treffer der Hindernisse oder das Durch- 
laufen der Prallstifie auf dem Spielfeld von oben nach unten 
registriert und die Treffer bzw. der Durchlauf der Spielkugel 
nach einem vorgegebenen Gewinnplan ausgewertet 

Aus der DE-OS-25 03 278 ist ein Munzspielgerat mit Ge- 
winnmoglichkeit bekannt, das ein Spielfeld, bestehend aus 
einer Vielzahl von versetzt zueinander angeordneten Prall- 
stiften, aufweist Durch BetaMigen einer Taste wird eine 
Spielkugel zum vorderen Eingang des Spielfeldes befordert, 
die dann durch ihr Eigengewicht die versetzt zueinander an- 
geordneten Prallstifie in mehreren Ebenen nach dem Zu- 
fallsprinzip durchlaufL TrifEt die Spielkugel auf einen Prall- 
stift, so fallt sie entweder links oder rechts vorbei zum nacb- 
sten PrallstifU an dem sie wiederum rechts oder links vorbei- 
V' fallt Nach Passieren des Spielfeldes gelangt sie in einen 
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ein Gewinn gegeben wird. Hierbei kann der Spieler beob- 
achten, wie der Zufall das Fallen der Spielkugel selbst be- 
, stimmL Durch die manuelle Betarigung der AbschuBvor- 
richtung wird dem Spieler jedoch das GefUhl vermitielt, 
selbst Einflufl auf . den Lauf der Spielkugel nehmen zu kdn- 
nen. 

Die DE-C2-37 02 134 offenbart ein mttnzbet&tigtes 
Spielgerat, bei dem ein Spielfeld in Form eines gitlerfonru- 
gen Wegenetzes fur einen von einem Startfeld aus zu einem 
von mehreren mdgHchen - Zielfeldern zufallsgesteuert lau- 
fenden Lichtpunkt auf einem Bildschirm dargestellt wird. 
Die vorstehend genannten Prallstifie des geometrisch sym- 
metrischen Spielfeldes werden hierbei durch Knotenpunkte 
simuliert, dib^afallsgesteuert von 'der als Lichtpunkt sirou- 

\ lierten SpieDmgel angelaufen werden. Bei diesem Gerfit, bei 

•* dem der Zufall des Lanfes des Lichtpunktes elektronisch be- 50 
stimmt wird, kann der Spieler die Zufalkbestimmung weder 
beobachten noch sonstwie verfolgen. Somit ist absolut keine 
. Beemflussung der Zufallsbestimmung moglich. 

' : " Weitere geldbetStigte Unterhaltungsgerate umfassen eine 
Symbol-Spieleinrichtung, die in der Regel drd Umlaufkdr- 55 
per besitzt, die als Walzen, Scheiben, Klappkarten-Karus- 

\ . selle oder dergleichen ausgebildet sein kdnnen. Auf der von 

y aufien durch Ablesefenster einsehbaren Oberfiache tragen 
die Umlaufkorper Symbole. Die Umlaufkdrper werden 
nacheinander ; stOlgesetzt und nachdem alle U mlaufko rper 60 

% zum StOlstand gekommen sind, gjbt die in den Ablesefen- 
stern angezeigte Symbolkombination einen Gewinn oder 
Veriust an. In unterschiedlicher H5he werden Geld- und/ 

^ oder Punkte- und/oder Sonderspielgewinne oder derglei- 

'; 4 jchen in Aussicht gestellt '>■' ' 

■'■ \ * Um nun einen Spieler zur Benutzung derartiger Unterhal- 
tungsgerate anzuregen und inn auch wahrend der Spieldauer 
zu unterhalten und weitere Spielanreize zu vennitteln, wur- 
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den bereits verschiedene MaBnahmen getroffen. So ist es 
ublich, an diesen UnterhaltungsgerSieb fur den Spieler Beta- 
tigungsorgane anzubringen, die in der Regel auf den Lauf 
der einzelnen Umlaufkorper einwirken. Durch Betatigung 
einer Starttaste kann der Spieler einen oder mehrere Um- 
laufkdrper starten, wodurch dem Spieler ein reeiler EinfluB 
auf das Spielgeschehen vermittelt wird. So kann beispiels- 
weise durch Betatigung einer Taste innerhalb einer be- 
stimmten Zeitdauer einer der Umlaufkorper durch den Spie- 
ler nachgestartet werden, um ihm die Mdglichkeit einzurau- 
men, eine gewinnbringende Symbolkombination zu erzie- 
len. Dariiber hinaus kdnnen fur die tibrigen Umlaufkdrper 
Stopptasten vorgesehen werden, um dem Spieler zu gestat- 
ten, einen sich drehenden Umlaufkdrper anzuhalten, wo- 
durch der Spieler den Eindruck gewinnt, das Spielgesche- 
hen und damit die aus dem Spiel resultierende Symbolkom- 
bination beeinflussen zu kdnnen. 

Weiterhin weisen bekannte Spielgerate haufig als Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung eine Risiko-Spieleinrichtung auf, 
die bei einem bereits erzielten Gewinn uber eine Taste in 
Betatigung gesetzt werden kann. Dabei wird auf mindestens 
einer Risikoleiter, die auf Gewinnanzeigeelementen ver- 
schiedene Gewinn werte anzeigt, der bereits erzielte Gewinn 
und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben. Uber ei- 
nen im SpielgerSt vorhandenen Zufallsgenerator wird ent- 
schieden, ob der bereits erzielte Gewinn verloren geht oder 
erhdht wird. Bei Erhdhung des Gewinns wird dieser wieder 
als erzielter Gewinn angezeigt und auch der nun erzielbare 
Gewinn wird wieder optisch hervorgehoben. Durch Betati- 
gung einer Risikotaste kann der erzielte Gewinn erneut ris- 
kier! werden. Bei der Durchfiihrung eines Risikospiels er- 
folgt in der Regel eine Entscheidung uber Erhdhung oder 
Totalverlust des eingesetzten Gewinns. 

Dariiber hinaus ist es bei Spielgeraten bekannt, den erziel- 
ten Gewinn mittels einer als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 
ausgebildeten Ausspieleinrichtung, bei der mit unterschied- 
lichen Gewinnen belegte Anzeigefelder zufallsgesteuert 
aufleuchten und ein den erreichten Gewinn darstellendes 
Anzeigefeld erleuchtet bleibt, zu erhdhen oder zu erniedri- 
gen. Hierbei ist jedoch in der Regel kein Totalverlust des 
eingesetzten Gewinns mdglich. 

Einen weiteren Spielanreiz mit zusatzlicher Ge winnmog- 
lichkeit stellt eine Zusatzgewinn-Spieleinrichtung in Form 
einer Jackpot-Spieleiririchtung dar, die aus einer verschie- 
dene Gewinnanzeigeelemente umfassen den Lichtleiste ge- 
bildet ist Beim Erzielen eines bestimmten Gewinns oder 
Verlustes in der Symbol-Spieleinrichtung und/oder in einer 
an deren Zusatzgewinn-Spieleinrichtung wird ein bestimm- 
tes Gewinnanzeigeelement erleuchtet, das ein auf den er- 
reichten Gewinn oder Verlust bezogenes Symbol tragu 
Wenn eine bestimmte Anzahl an Gewinnanzeigeelementen 
der Lichtleiste erleuchtet ist, wird der zus&tzlicbe Gewinn 
gegeben. 

Solche Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen sind meistens 
auf ihren Anzeigefeldem mit unterschiedlichen Geldwerten 
und Sonderspielen belegt In der Regel werden bei derarti- 
gen munzbetatigten Unterhaltungsgertten die in der Sym- 
bol-Spieleinrichtung oder in einer der Zusatzgewinn-Spiel- 
einrichtungen erzielten Geldwerte und Sonderspiele ledig- 
lich einfach ausgegeben, in der Ausspieleinrichtung ausge- 
spielt, in der Risiko-Spieleinrichtung weiterriskiert oder in 
der Jackpot-Spieleinrichtung angesammelt 

Es ist Aufgabe der Erfindung, ein geldbetatigtes Unter- 
haltungsgerat der eingangs genannten Art zu schaflen, bei 
dem durch die Verwendung eines fur den Spieler sichtbaren 
zufallsbestimmten Spielmerkmals das Spielgeschehen inier- 
essanter, der Spielablauf mit grdBerem Spiel- und Gewinn- 
anreiz ausgestaltet und der Unterhaltungswert fur den Spie- 
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jererhahtwird. 

. EifindungsgemfiB wird die Aufgabe dadurch gelSst, daB 
lis ZufaJ Is generator fur die Bestimmung des Spielergebnis- 
' to ant von auBerhalb des Unierhaltungsgeraies sichtbare 
. mechanische Zufallsspieleinricbtung vorgesehen isL 
Mfierbei wird beispielsweise das Spielergebnis in der 
Symbol-Spieleinrichiung durch in der Zufalkspieleinrich- 
. tang erzielte Treffer derart bestimmu daB jeweils ein durch 
ZnfaU ermiiielter und in der Sieuereinheit registriener Tref- 
fer die Rastposition eines dem Treffer zugeordneten Um- 
laufkorpers der Symbol- Spieleinrichtung rechnergesteuen 
festlegt. Somit sollten bei Vtarhandensein von beispielsweise 
, drei Umlaufkorpern auch drei Treffer auf Zufallsbasis ermii- 
tdt werden, urn die Rastpositionen aller drei Umlaufkorper 
festzulegen und so ein Spielergebnis in der Symbol-Spiel- 
' enrichtung zu besummen. 
' Alternativ wird die Aufgabe auch durch ein geldbetStigtes 
Unierhaltungsgerai mil mindestens einer Zusatzgewinn- 
Spieleinrichuing gelost, wobei die Zusatzgewinn-Spielein- 
richiung als mechanische Zufallsspieleinrichtung ausgebil- 
detist 

GemaB dieser Losung wird ein Zusatzgewinnspiel in der 
als Zusalzgewinn-Spieleinrichtung ausgebildeten Zufalls- 
spieleinrichtung nur dann erlaubt, wenn in der Symbol- 
Spieleinrichtung ein bestimmtes Spielergebnis erreicht 
wurde. Nur dann wird die Zusalzgewinn-Spieleinrichtung 
auf Zufallsbasis mechanisch oder rechnergesteuen ausgelost 
und ein Zusatzgewinn kann erzielt werden. 

Schliefilich erfolgt die Losung der Aufgabe auch dadurch, 
daB eine von auBerhalb des Unterhaltungsgerates sichtbare 
mechanische Zufallsspieleinrichtung vorgesehen ist, die so- 
wohl als Zufallsgenerator fiir die Bestimmung des Spieler- 
gebnisses in der Symbol-Spieleinrichtung als auch als Zu- 
salzgewinn-Spieleinrichtung dient 

Durch diese Mafinahme wird das Spielgeschehen am 
geldbetaugten UnterhaltungsgeraM fur den Spieler sehr viel 
interessanter, denn dem Spieler wird durch die mechanische 
oder gegebenenfalls rechnergesteuerte Zufallsspieleinrich- 
tung ein neues Spielmerkmal zur Verfiigung gestellt, bei 
dem keine reelle Beeinflussung der Zufallsbestimmung 
mSglich isL Troizdem wird dem Spieler der Eindruck ver- 
mitttlt, dafi er durch manuelle Beeinflussung durch Auslo- 
seo der Zufallsspieleinrichtung einen EinfluB auf den Spiel- 
verlauf in der Zufallsspieleinrichtung einnehmen kann. Der 
Spielanreiz wird dadurch erhSht, daB neben dem Spiel in der 
Symbol-Spieleinrichtung ein Zusatzgewinn in der Zufalls- 
spieleinrichtung erzielt werden kann, der daruber hinaus 
noch unterschiedliche Wertigkeiien besitzL Oder umgekehit 
wird ein bestimmtes Spielergebnis in der Symbol-Spielein- 
richtung durch Bespielen der Zufallsspieleinrichtung er- 
reieht 

In einer Weiterbildung der erfindungsgemaBen Losungen 
umfaBt die Zufallsspieleinrichtung ein Spielfeld in Form ei- 
nes giuerformigen Wegenetzes aus versetzt zueinander be- 
abstandeten Prallstiften fur mindestens eine Spielkugel, die 
mittels einer AbschuBvorrichtung das Spielfeld von oben 
nach unten durchlaufL Des weiteren sind mehrere unterhalb 
des Spielfeldes angeordnele Aufhahmeschachte und ein eine 
schiefe Ebene aufweisender Aumahmebehalter vorgesehen, 
der mit der AbschuBvorrichtung fur die Spielkugel verbun- 
den ist Die Aufnahmeschachte wirken mit jeweils einem 
zugeordneten Geber zum Registrieren von in den Aufnah- 
i meschfichten erzielten Treffern zusammen. Bevorzugt sind 
Ihierbei die versetzt zueinander beabstandeten Prallsufte in 
symmetrischen Geometrieform, vorzugsweise einer 
aecksfonn, auf dem Spielfeld angeordneL Aber auch an- 
\ geometriscbe Form en kbnnen fur .die Ausbildung des 
Ifeldes gew&hlt werden, beispielsweise eine Trapez-, 
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Kreis- oder Karofonn. Um die Chancengleichheit zu wah-«b 
ren, sollte die Geometrieform jedenfalls immer symmetrisch / 
in Bezug auf die lotrechte Symmeuieachse des Spielfeldes \ 
sein. 

ZweckmaBigerweise besteht das Spielfeld aus mehreren: - 
nacheinander angeordneten horizontalen Ebenen von Prall-. 
suften, wobei die Zahl der Ebenen natUrlich wenigstens • 
zwei betragen sollte. Nach oben ist die Anzahl der Ebenen . 
offen und wird nur durch den zur Verfugung stehenden Platz 
begrenzL 

Bei einer vorteilhaften Ausgestaltung der Erfindung kann 
die AbschuBvorrichtung manuell betaligt werden, so dafi 
dem Spieler der Eindruck vermittelt wird, er konnie den 
Wegverlauf der Spielkugel, beispielsweise durch Anlegen 
eines groBeren oder niedrigeren Druckes an die AbschuB- 
vorrichtung, beeinflussen. Nach einer alternaliven Ausfuh- 
rung kann jedoch die AbschuBvorrichtung mit einer be- 
stimmten Verzogerungszeit selbstausldsend gestaltet sein, 
wobei die Steuerung des Abschusses der Spielkugel durch 
die Steuereinheii des Unterhaltungsgerates vorgenommen 
wird. 

Zur zielgenauen Beiorderung der Spielkugel zum Start- 
punkt ihres Laufes ist die AbschuBvorrichtung mit einer. 
Fiihrungsschiene fiir die Spielkugeln verbunden ist, wobei 
die Fuhrungsschiene oberhalb des Spielfeldes einmundeL 
Somit wird sicbergestellt, daB die Spielkugel unmittelbar ■ 
iiber dem ersten oberen Prallsuft im Spielfeld ihren Durch- 
laufbeginnu 

Bei einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung werden 
die Treffer der Spielkugeln in den Aufnahmeschachten 
durch den Geber registriert und nach einem vorgegebenen 
Gewinnplan ausgewertet Bevorzugt ist hierbei, daB bei ei- 
nem Durchlauf einer Spielkugel durch das Spielfeld zusa'tz- 
lich zu einem Gewinn in der Symbol-Spieleinrichtung und/ 
oder einer anderen Zusaugewinn-Spieleinrichtung ein wei- 
terer Gewinn erzielbar isL ZweckmkBigerweise ist der wei- 
tere Gewinn eine Anzahl von Sonderspielen, Super-Sonder- 
spielen, Punkten, Freispielen oder dergleicben, der in der 
Symbol-Spieleinrichtung und/oder in der anderen Zusalzge- 
winn-Spieleinrichtung eingesetzt, riskiert bzw. ausgespielt 
werden kann. Dabei kann die andere Zusalzgewinn-Spiel- 
einrichtung als Risiko-Sm^leinrichtung, Aussm^leinrich- . 
lung oder Jackpot- Spieleinrichtung ausgebildet sein. . 

Es vers tent sich, daB die vorstehend genannten und nach- 
stehend noch zu erlautemden Merkmale nicht nur in der je- 
weils angegebenen Kombination, sondern auch in anderen 
Kombinaiionen oder in Alleinstellung verwendbar sind, 
ohne den Rahmen der vorliegenden Erfindung zu verlassen. 

Der der Erfindung zugrunde liegende Gedanke wird in 
der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Ausfiih- 
rungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist, naner 
erhtutert. Die einzige Zedchnungsfigur stellt eine Vbrderan- 
sicht eines erfindungsgemlBen Unterhaltungsgerates dar. 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmende Ge- 
hause 2 des geldbetBligten, rechnergesteuerten Unterhal- 
tungsgerates mit Gewinnmbglichkeit weist auf seiner Vor- 
derseite eine Frontscheibe 3 mit Ablesefenstern 4 auf, hinter 
denen drei nebeneinander angeordnete, scheibenfonnig aus- 
gebildete Umlaufk6rper 5 der Symbol-Spieleinrichtung 1 
vorgesehen sind. Die Umlaufkorper 5 werden nach dem In- 
laufsetzen zu Spielbeginn wfihrend oder zum Ende des 
Spiels von einem Zufallsgenerator zum Stillstand gebrachL 
In einer von einer Mehrzahl mdglicher Rastpositionen wer- 
den die Umlaufkorper 5 zum Stillstand gebrachL Den Rast- 
positionen sind auf dem Umfang der Umlaufkorper 5 Sym- 
bole 6 zugeordnet, die der Anzeige des Spielergebnisses in 
den Ablesefenstern. 4 dienen. Aus den angezeigten Symbo- 
len 6 kann der Spieler das Spielergebnis ablesen, insbeson- 
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dere auch, ob sich ein Gewinn nach einem auf der Front- schiefe Ebene 30 aufweisL Das untere Ende des Aufnahme- 

scheibe 3 erlauterten Gewinnplan aus einer Kombinalion beh&lters 29 miindet in eine AbschuBvorrichtung 31 bekann- 

der angczeigten Symbole 6 ergeben haL ler Art, die fiber ein Griffstiick 32 von auBerhalb des Unter- 

Im unteren Bereich des Spielger&tes befindet sich eine Ta- haltungsgerates betatigbar ist Das Griffstuck 32 ist mil ei- 

sie 7, mit der die in der Symbol-Spieleinrichtung 1 ange- 5 nem federbelasieten StoBel 33 verbunden, an dem eine 

zeigten Symbole der Umlaufkorper 5 gehalien bzw. nachge- Spielkugel 26 anliegt Jeder Aufnahmeschacht 27 umfaBt ei- 

starlet werden konnen, Im Falle eines Gewinns durch Errei- nen als Impulsgeber ausgebildeten Geber 34 zur Registrie- 

cben einer bestimmten Symbolkombination kann eine Ge- rung des Durchlaufes einer Spielkugel 26 sowie ein be- 

winnausschiittung in bar, d. h. durch Miinzauswurf in eine leuchtbares Anzeigeelement 35. 

Ausgabeschale 8 oder durch Aufaddieren in einer Gutha- 10 Der AbschuBvorrichtung 31 fur die Spielkugel 26 ist eine 

benanzeige 9 erfolgen. Im oberen Bereich des Unterhal- Fuhrungsschiene 36 nachgeordnet, die an ihrem vorderen 

tungsgerStes befinden sich ein Munzeinwurfschlitz 10, ein Ende in einen Bogen ubergeht, der oberhalb des Spielfeldes 

Tokeneinwurfschlitz 11, ein Geldscbein-Eingabeschlitz 12 23 mtindeL Am Eingang der Fuhrungsschiene 36 befindet 

und ein Benutzerkarten-Eingabeschlitz 13 einer nicht nSher sich ein Schalter 37 zur Kontrolle des Durchlaufes der Spiel- 

dargestellten Geldverarbeitungseinrichtung. Des weiieren 15 kugel 26, wahrend am vorderen, in das Spielfeld 23 mttn- 

ist neben dem Munzeinwurfschlitz 10 eine RQckgabetaste denden Ende der Fuhrungsschiene 36 ein weiterer Schalter 

14 angeordnet, durch deren Bet&tigung ein in der Guthaben- 37 zur Kontrolle des Durchlaufes der Spielkugel 26 vorgese- 

anzeige 9 angezeigtes Guthaben in die Ausgabeschale 8 ab- hen ist 

rufbarisL Durch Auslosen der AbschuBvorrichtung 22 durch Zie- 
Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch Erreichung 20 hen des GriffstUckes 32 wird der federbelastete StbBel 33 
einer zufallsgesteuert ermittelten Symbolkombination er- gespannt und die darauf liegende Spielkugel 26 zuriickbe- 
zielte Gewinn kann tasten- oder rechnergesteuert als Einsatz wegt Beim Loslassen des GriffstUckes 32 schieBt die Spiel- 
in erne der entsprechend^, teiosa^^ kugel 26 infolge des Federdruckes durch die Fuhrungs- 
angeordneten Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen ubertragen schiene 36 und passiert hierbei den ersten Schalter 37 zur 
werden, die jeweils als Risiko-Spieleinrichtung 15a ausge- 25 Kontrolle des Kugeldurchlaufes. Die Spielkugel 26 durch- 
bildet sind. Die rechte und linke Risiko-Spieleinrichtung lauft die bogenformige Fuhrungsschiene 36 und tritt an de- 
15a besitzt jeweils eine Risikoleiter 16, die eine Mehrzahl ren vorderen Ende aus, wobei sie den zweiten Schalter 37 
beleuchtbarer Anzeigefelder 17 umfaBt, die im unteren Be- zur Kontrolle des Kugeldurchlaufes passiert. Damit tritt die 
reich mit steigenden Geldgewinnen und im oberen Bereich Spielkugel 26 in das Spielfeld 23 ein und trifft auf den ersten 
mstdgenderRemenfolgemitden Anzahlen an Sonderspiel- 30 oberen Prallstift 25. Die Spielkugel 26 fallt rechts oder links 
gewinnen bzw. Punktgewinnen belegt sind. Das Riskieren des Prallstiftes 25 weiter nach unten und trifft auf den nach- 
des in der Risikoleiter 16 angezeigten Gewinns geschieht sten Prallsuft 25 der nachsten unteren Ebene von Prallstiften. 
dadurch, daB das nachsthShere Anzeigefeld 17 in Bezug auf 25. Wieder fallt die Spielkugel 26 durch Zufall bestimmt 
das beleuchtete, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 17 im nach rechts oder links und trifft beim weiteren Fallen auf 
Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 16 angebrach- 35 den nachsten Prallsuft 25 der nachsten Ebene von Prallstif- 
ten Totalveriust-Anzeigefeld 18 mit der Beschriftung "O" ten 25. Der Vorgang wiederholt sich entsprechend der An- 
blinkL Bei BetStigung einer Risikotaste 19 wird entweder zahl von Ebenen an angeordneten Prallstiften 25, Ist die 
der nachsthdhere Gewinn erzielt oder der eingesetzte Ge- letzte Ebene erreichu fallt die Spielkugel 26 durch Zufall be- 
winn verloren. Dieser \forgang kann bis zum Erreichen des stimmt nach rechts oder links in einen der Aufnahme- 
Hochstgewinnes an Sonderspielen bzw. an Punkten fortge- 40 schachte 27. Beim Durchfallen der Spielkugel 26 durch ei- 
setzt werden. Die Sonderspiel-Gewinne werden in der Son- nen der Aurnahmeschachte 27 wird durch den zugehongen, 
derspiele-Anzeige 20, die Punkte-Gewinne in der Punkte- als Impulsgeber ausgebildeten Geber 34 der Durchgang der 
Anzeige 21 und die Geldgewinne in der Guthaben-Anzeige Spielkugel 26 registriert und das entsprechende Anzeigeele- 
9 aufaddiert. • men 1 35 beleuchtet Gleichzeitig mit der Beleuchtung des 
Auf der \brderseite hinter der Frontscheibe 3 des Unter- 45 Anzeigeelementes 35 wird der erzielte Gewinn in Form von 
haltungsgerfites befindet sich eine mechanische Zufalls- Sonderspielen in der Sonderspiele-Anzeige (20) auf addiert. 
spieleanrichtung 22, die als Zusattgewinn-Spieleinrichtung Danach roUt die Spielkugel 26 Uber die schiefe Ebene 30 des 
15b ausgebiWet sein kann und die als Zufallsgenerator dient Aufhahmebehfilters zuriick in die AbschuBvorrichtung 31 
Diese umfaBt zunachst ein Spielfeld 23, welches eine zu sei- und liegt dort fiir einen emeuien AbschuB bereit. Der er- 
ner lotrecht verlaufenden Symmetrieachse 24 symmetrische 50 zielte Gewinn ist ein Zusatzgewinn bdspielsweise zu einem 
Dreiecksform aufweisL Diese Dreiecksform des Spielfeldes in der Symbol-Spieleinrichtung 1 oder in der Risiko-Spiel- 
23 wird durch eine Vielzahl von versetzt zueinander beab- einrichtung 15a erzielten Gewinn, der dann gegebenenfalls 
standeten Prallstiften 25 gebildet, die horizontal nacheinan- in der Symbol-Spieleinrichtung 1 bzw. in der Risiko-Spiel- 
der in mehreren Ebenen angeordnet sind. Die Prallstifte 25 einrichtung 15a weiter ausgespielt werden kann. 
habenjeweDs einen so groBen Abstand zueinander, daB eine 55 

Spielkugel 26 gerade so zwischen benachbarten Prallstiften Bezugszeichenliste 
25 hindurchtreten kann. • '"•*' 

In Abhtogigkeit von der Anzahl der Prallstifte 25 in der 1 Symbol-Spieleinrichtung 

untersten Ebene des Spielfeldes 23 befindet sich eine An- 2 Gehause 

zahl von Aufnahmeschachten 27 fur die Spielkugeln 26, wo- 60 3 Frontseite 

bd die Aurnahmeschachte 27 mil A-I bezeichnet sind. Dar- 4 Ablesefenster 

fiber hinaus ist jeder Aufnahmeschacht 27 mit einem Sym- 5 Umlaufkorper 

bol 28 bcstimmter Wertigkeit versehen. In diesem Beispiel 6 Symbol 

sind beispielsweise dem Aumabmeschacht A 10 Sonder- 7 Start-Stopptaste 

spiele, dem Aufnahmeschacht C 30 Sonderspiele, dem Auf- 65 8 Ausgabeschale 

nahmeschacht E 100 Sonderspiele usw. zugeordnet 9 Guthabenanzeige 

Unterhalb der Aufnahmeschfichte 27 befindet sich ein 10 Munzeinwurfschlitz 

Aiimahmebehfilter 29 fur die Spielkugeln 26, der eine 11 Tokeneinwurfschlitz 
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12 Geldschein-Eingabeschlitz 

13 Benutzerkarten-Eingabeschlitz 

14 ROckgabetaste 

15a Risiko-Spieleinrichuing 

15b Zusatzgewmn-Spieleinrichtung 

16 Risikoleiter 

17 Anzeigefeld 

18 Toialverlust- Anzeigefeld 

19 Risikotaste 

20 Sonderspiele-Anzeige 

21 Punkteanzeige 

22 Zufallsspieleinrichtung 

23 Spielfeld 

24 Symmetrieachse 
25Prallstift 

26 Spielkugel 

27 Aufhahmeschacht 

28 Symbol 

29 AufhahmebehSlter 

30 Schiefe Ebene 

31 Abschufivorrichtung 

32 GrirTstiick 

33 StSBel 
34Geber 

35 Anzeigeelement 

36 Fuhrungsschiene 

37 Schalter. 
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Patentanspruche 



30 



1. Geldbetaligtes Unterhaltungsgeral mit 

- einer Symbol- Spieleinrichtung (1), die auf mit 
Symbolen (6) belegten Umlaufk5rpern (5) hinter 
Ablesefenstem (4) ein Spielergebnis anzeigt und 

- einer rechnergesieuerten Sleuereinheit zur 35 
Spielablaufsteuerung, 

dadurch gekennzeichnet, daS als Zufallsgenerator fib- 
die Bestimmung des Spielergebnisses eine von aaBer- 
balb des Unterhaltungsgerales sichtbare mechanise he 
Zufallsspieleinrichtung (22) vorgesehen ist 40 

2. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach dem Ober- 
be griff des Anspruches 1 mit mindesiens einer Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung (15b), dadurch gekennzeich- 
net da£ die Zusaugewmn-Spideinrichtung (15b) als 
mechanische Zufallsspieleinrichtung (22) ausgebildet 45 
isL 

3. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach dem Ober- 
be griff des Anspruches 2, dadurch gekennzeichnet da£ 
eine von auflerhalb des Unterhaltungsger&tes sichtbare 
mechanische Zufallsspieleinrichtung (22) vorgesehen 50 
ist, die sowohl als Zufallsgenerator fur die Bestim- 
mung des Spielergebnisses in der Symbol-Spielein- 
richtung (1) als auch als Zusatzgewinn-Spieleinrich- 
tung (15b) vorgesehen ist * 

4. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach einem der 55 
Anspriiche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, dafi die 
Zufallsspieleinrichtung (22) 

- ein Spielfeld (23) in Form eines gitterfbrmigen 
Wegenetzes aus versetzt zueinander beabstande- 
ten Prallstiften (25) fur mindestens eine Spielku- 60 
gel (26), die mittels einer Abschufivorrichtung 
(31) das Spielfeld (23) von oben nach unten 
durchiauft 

- mehrere unterhalb des Spielfeldes (23) ange- 
ordnete Aufnahmeschachte (27) und 65 

- ein en eine schiefe Ebene (30) aufweisenden 
AufnahmebehSlter (29) umfafit der mit der Ab- 
schufivorrichtung (31) fur die Spielkugel (26) ver- 



bunden ist, wobei die Aufnahmeschachte (27) mit 
jeweils einem zugeordneten Geber (34) zum Regj- 
strieren von in den Aufhahmeschachten (27) er-_ 
zielten Treffern zusammenwirken. 1 1 

5. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach Anspruch 
4, dadurch gekennzeichnet, daB die versetzt zueinander 
beabstandeten Prallstifte (25) in einer symmetrischen 
Geometrieform, vorzugsweise einer Dreiecksform, auf 
dem Spielfeld (23) angeordnet sincL 

6. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach einem der 
Anspriiche 4 oder 5, dadurch gekennzeichnet, dafi das 
Spielfeld (23) aus mehreren nacheinander angeordne- 
ten horizontalen Ebenen von Prallstiften (25) besteht 

7. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach Anspruch 
4, dadurch gekennzeichnet, dafi die Abschufivorrich- 
tung (31) manuell betatigbar ist 

8. Geldbetaligtes Unterhaltungsgeral nach Anspruch 
4, dadurch gekennzeichnet dafi die Abschufivorrich- 
tung (31) mit einer bestimmten VerzSgerungszeit 
selbstausl5send ist 

9. Geldbetaligtes Unterhaltungsgeral nach einem der 
Anspriiche 4 bis 8, dadurch gekennzeichnet dafi die 
Abschufivorrichtung (31) mit einer Fuhrungsschiene 
(36) fur die Spielkugeln (26) verbunden ist wobei die 
Fuhrungsschiene (36) oberhalb des Spielfeldes (23) 
einmundet 

10. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach einem der 
Anspriiche 4 bis 9, dadurch gekennzeichnet, dafi die 
Treffer der Spielkugeln (26) in den Aufhahmeschach- 
ten (27) registriert und nach einem vorgegebenen Ge- 
winnplan auswertbar sind. 

11. Geldbetatigtes Unterhaltungsgeral nach einem der 
Anspriiche 4 bis 10, dadurch gekennzeichnet dafi bei 
einem Durchlauf einer Spielkugel (26) durch das Spiel- 
feld (23) zusalzlicb zu einem Gewinn in der Symbol- 
Spieleinrichtung (1) und/oder einer anderen Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung ein weiterer Gewinn erzielbar 
ist 

12. Geldbetaligtes Unterhaltungsgeral nach Anspruch 
11, dadurch gekennzeichnet dafi der weitere Gewinn 
eine Anzahl von Sonderspielen, Super-Sonderspielen, 
Punkten, Frei spiel en oder dergleichen in der Symbol- 
Spieleinrichtung (1) und/oder in der anderen Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung ist 

13. Geldbetaligtes Unterhaltungsgeral nach Anspruch 
10, dadurch gekennzeichnet dafi die andere Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung (15a) als Risiko-Spieleinrich- 
tung, Ausspieleinrichtung oder Jackpot-Spieleinrich- 
tung ausgebildet ist 




Hierzu 1 Seite(n) Zeichnungen 



Best Available Copv 



ZEICHNUN.GEN SEITE 1 Nummer DE19751 746A1 

IntCI. 6 : G 07 F 17/32 

Offenlegungstag: 27. Mai 1999 




32--0 



Best Available Copy 



